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SPORT OLIMPICI 


Ogni quattro anni, le Olimpiadi rappresentano l’evento sportivo dell’anno. 
Ogni volta sono sempre più maestose, ricche e faraoniche di quelle 
precedenti, anche se dovrebbero essere il festival degli sportivi dilettanti, di 
coloro che gareggiano puramente per passione sportiva. Paragonarle alle 
Olimpiadi greche, che si svolgevano ad Olimpia, nella Grecia meridionale, 
sulle sponde del fiume Alfeo, ormai non ha più senso. Oggi muovono 
migliaia e migliaia di miliardi e la trasmissione televisiva raccoglie un quarto 
e più della popolazione mondiale. 

Sono, insomma, un businnes vero e proprio. 

Col dischetto allegato in omaggio alla rivista, che contiene diversi sport 
olimpici, il Gruppo Logica 2000 vi offre l’occasione di vivere, anche se in 
modo simbolico, lo spirito che anima i vari sportivi dilettanti: gareggiare per 
il puro piacere di vincere, per la voglia di cimentarsi contro avversari in 
carne ed ossa (più semplicemente i vostri amici) per dimostrare chi è il 
migliore. 

Non sarà come partecipare alle vere Olimpiadi, ma De Coubertain, ne 
siamo certi, approverebbe. 
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SPORT OLIMPICI 


INTRODUZIONE ® PALLANUOTO e CALCIO ® PALLAVOLO 
® STAFFETTA 4x400 e NUOTO 


INTRODUZIONE 


ll re di Elide, in Grecia, per consiglio dell’ora- 
colo di Delfo, nel 776 a.C., istituì i celebri ‘“‘ludi 
sportivi”, che dal luogo dove venivano dispu- 
tati, ad Olimpia, nella Grecia meridionale, sulle 
sponde del fiume Alfeo, presero il nome di 
Olimpiadi. 

Millecentosettantadue anni: dal 1776 a.C., al 
396 d.C., ogni quattro anni la gioventù sportiva 
greca scendeva a gareggiare nello stadio di 
Olimpia: la piccola Grecia, così politicamente 
divisa, ritrovava in questa occasione l’orgoglio 
della sua origine, l'esaltazione gioiosa della 
sua serena comune civiltà. Dalla Olimpiadi i 
greci partivano per contare gli anni; durante le 
olimpiadi venivano persino interrotte le guerre. 
| giuochi, inframmezzati da cerimonie religiose, 
sacrifici e banchetti, duravano cinque giorni, 
ma dedicati veramente alle gare erano soltan- 
to il secondo (corsa dei carri su 15 Km., corsa 
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di cavalli su 1200 metri, pentathlon), il terzo 
(corsa, lotta libera, pugilato), e il quarto (corse 
dei 200 e 400 metri e delle 3 miglia, lotta e il 
‘“pancrazio’’). 

Chiudevano le gare la corsa militare di atleti 
con corazza e scudo su una distanza di 400 
metri. 

| vincitori ricevevano come premio una corona 
di ulivo e venivano celebrati come veri e propri 
eroi nazionali. 

Nel 396 d.C. l’imperatore Teodosio abolì le 
olimpiadi greche: la fiamma olimpica avrebbe 
atteso esattamente milletrecento anni prima di 
riaccendersi sull’alto di uno stadio a segnare 
l'inizio di una nuova storia olimpica. Il merito 
della ripresa non fu questa volta di un re, ma 
dell'appasionato e generoso segretario 
dell’Unione Francese degli Sport Atletici”, il 
barone Pierre de Coubertin, che, superando 
difficoltà ed incomprensioni, riuscì a fare ap- 
provare nelle sedute del 16 e 23 giugno 1894 
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la ripresa dei giochi olimpici. Fu scelta come 
bandiera un vessillo bianco recante nel centro 
cinque anelli intrecciati di colore blu, giallo, ne- 
ro, verde e rosso a simboleggiare l'unione dei 
cinque continenti nel comune ideale dello 
sport. 

La fiaccola accesa al sole di Olimpia e portata, 
attraverso nazioni e continenti, per vie terrestri, 
marittime ed aeree, da una gigantesca staffet- 
ta fino al luogo di svolgimento dei Giuochi, 
avrebbe brillato ininterrottamente per tutto il 
periodo delle gare. AI vincitore delle olimpiadi 
moderne viene assegnata una medaglia d’oro, 
al secondo e al terzo classificato rispettiva- 
mente l'argento e il bronzo. Non si fa alcuna 
classifica per nazioni: l'ideale sportivo deve af- 
fermarsi al di sopra di ogni singolo orgoglio 
nazionalistico, deve essere vincolo che unisce 
e affratella, non stimolo di vano orgoglio e di 
sciocca presunzione, sentimenti, questi, che 
dividono. 

La prima olimpiade moderna si disputò ad Ate- 
ne nel 1896. Ma allora, da Parigi a Los Ange- 
les, da Stoccolma a Melbourne, da Helsinki a 
Roma, la fiaccola olimpica si accese ogni 
quattro anni per dare inizio al più bello, più en- 
tusiasmante spettacolo sportivo. Dal 1924 si 
disputano anche le olimpiadi invernali, con ga- 
re di sci, di pattinaggio, di bob e di hockey. 


Purtroppo, però, negli anni dell'ancor breve 
storia delle olimpiadi moderne, accanto alla 
sesta (1916), alla dodicesima (1940), alla tredi- 
cesima (1944) sta scritto: ‘‘non disputata”: sul 
mondo, inumane sanguinose contese di guer- 
ra si erano sostituite alle liete fraterne competi- 
zioni sportive; non era bastato come nella 
Grecia antica, il richiamo dell’olimpiade a sopi- 
re gli odi, a quietare le lotte. 

L'Italia ha partecipato a tutte le olimpiadi a par- 
tire dalla quarta (Londra, 1908) ottenendo 
sempre notevoli affermazioni. 

Nel 1951 il Comitato Olimpico Internazionale, il 
massimo ente preposto all’organizzazione del- 
le olimpiadi sancì un documento ‘ufficiale’’ in 
cui le qualità di uno sportivo autentico vengo- 
no definite in sette punti. Eccoli: 

“Vero sportico è l’atleta che: 1) prende parte 
allo sport per il piacere di ciò; 2) pratica lo 
sport in modo altruistico; 3) segue i consigli 
che gli sono suggeriti; 4) accetta senza discu- 
tere le decisioni di una giuria e di un arbitro; 5) 
vince senza presunzione, e perde senza ama- 
rezza; 6) preferisce perdere piuttosto che vin- 
cere con scortesia e con mezzi illeciti; 7) sia 
nello stadio che fuori, in ogni azione della vita, 
si comporta in modo che sia sportivo e corte- 
se’. Come avrete già intuito il gioco presenta- 
to in questa edizione riguarda le olimpiadi, 
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FIGURA 3 


precisamente gli sport olimpici che vengono 
praticati da squadre quali le staffette (corsa e 
nuoto), la pallavolo, il calcio e la pallanuoto. 
Ogni specialità viene descritta minutamente 
sia come sport nella realtà di oggi, che in quel- 
la del passato, e per ognuna di essa vengono 
date le istruzioni per giocare con il computer. 
Questo gioco rappresenta più che altro una si- 
mulazione delle olimpiadi a partire dall'anno 
1988 fino all'anno 2068, a cui partecipano pa- 
recchie nazioni: 

U.S.A.; U.R.S.S.; GRAN BRETAGNA; CECO- 
SLOVACCHIA; CANADA; GERMANIA DEL- 
L'EST; GERMANIA DELL'’OVEST; CINA; GIAP- 
PONE; FRANCIA; ITALIA; MESSICO; SPA- 
GNA; COREA; AUSTRALIA; BRASILE; SVEZIA; 
NORVEGIA; FINLANDIA; YUGOSLAVIA; AU- 
STRIA; ROMANIA; CUBA; GRECIA; POLONIA; 
INDIA; ISRAELE; ZAIRE; CILE; ARGENTINA; 
PORTOGALLO; EGITTO. 

Ogni nazione ha a disposizione 11 atleti, che 
insieme formano le squadre che gareggiaren- 
no per i posti di onore sul podio. 

Ogni atleta è caratterizzato dall'età e da punti 
di abilità per ogni tipo di sport; per esempio 
Carter, americano, ha 33 anni e 59 punti abilità 
nella pallanuoto, 69 nella staffetta in piscina, 
99 nel calcio, 7 nella pallavolo, 80 nella staffet- 
ta in corsa. L'età indica l’esperienza, e chiara- 
mente, i punti abilità le capacità di ogni atleta 
nelle varie specialità. | giocatori, possono sce- 


gliere una sola nazione e per ognuna solo 6 
atleti, tutte le altre nazioni verranno controllate 
dal computer; chi non volesse scegliere gli 
atleti può sempre lasciare la scelta al calcola- 
tore che li selezionerà e deciderà chi tra questi 
formeranno le squadre. Infatti dopo aver scelto 
i giocatori, ognuno di voi dovrà decidere i 
componenti delle squadre di calcio, di pallavo- 
lo, di pallanuoto, ecc. ecc.. Chiaramente ogni 
squadra dovrà avere gli atleti con i punti di abi- 
lità più alti, ma attenzione, ogni sport ha un nu- 
mero limitato di giocatori, e ogni giocatore non 
può essere componente di tutte le squadre. In- 
fatti il calcio richiede 3 giocatori, la pallavolo 3 
giocatori, la pallanuoto 3 giocatori, la staffetta 
sia su pista che in acqua 4 giocatori. Inoltre 
ogni atleta può giocare al massimo in 3 squa- 
dre: quindi attenzione nel costruire le squadre 
in quanto potreste trovarvi avvantaggiati in cer- 
ti sport, ma notevolmente svantaggiati negli al- 
tri. Dopo aver completato questa prima opera- 
zione potrete osservare che sul fondo del vi- 
deo vengono annotati i punteggi totali di ogni 
squadra e l’età media dei suoi componenti. 
Sarebbe meglio, dunque, se riusciste ad otte- 
nere punteggi molto alti ma anche simili tra lo- 
ro, in modo da avere squadre ben equilibrate. 
ll calcolatore poi selezionerà tutte le altre 
squadre. Prima di passare alla descrizione dei 
singoli giocatori voglio spiegarvi come funzio- 
na in generale tutto il gioco. Mentre voi decide- 
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te che specialità praticare il vostro computer, 
avrà già definito tutte le nazioni contro cui do- 
vrete gareggiare, e tutte le altre competizioni 
fra le nazioni rimanenti. Una volta scelto il gio- 
co voi potrete vedere quali partite sono già 
state giocate, e i relativi risultati, quali dovran- 
no essere ancora giocate, e se lo sport che 
avete scelto è ancora nei gironi di eliminazio- 
ne. Inoltre potete variare lo schema di gioco, 
cambiando la posizione dei singoli giocatori: 
per esempio nel calcio potete scambiare il 
portiere con la punta, le ali tra loro, sempre 
prestando particolare attenzione ai punteggi di 
abilità dei singoli giocatori (potreste avere un 
portiere fallito!). Come avevo anticipato tutto il 
gioco è una simulazione di olimpiadi, voi rara- 
mente controllerete i vostri giocatori durante le 
gare, infatti voi siete, quasi, esclusivamente i 
manager delle vostre squadre e contempora- 
neamente i commissari tecnici e gli allenatori, 
quindi solo voi sarete responsabili delle scon- 
fitte e delle vittorie di cui sarà protagonista la 
vostra squadra. 

Nel calcio, nella pallavolo e nella pallanuoto 
avrete il controllo dei lanci mediante il joystik, 
nella staffetta il joystick verrà utilizzato per far 
partire gli staffettisti, come rappresentato dalla 
tavola di figura 1. 


COME SCEGLIERE LA NAZIONE E 
LA SQUADRA 


Una volta caricato il gioco digitando LOAD 
“MENU”,8,1 e lanciando poi con RUN, voi, 
teoricamente, potreste incominciare a giocare, 
in quanto durante la fase di caricamento, il 
computer ha già scelto per voi la nazione 
(U.S.A.) e ha già preparato le squadre di palla- 
nuoto, pallavolo, calcio, staffetta in acqua e in 
pista. IMmaginiamo che qualcuno voglia gio- 
care da solo (le procedure per giocare in due 
sono le stesse), e che voglia partecipare alle 
olimpiadi con una nazione diversa. La cosa più 
importante è partire dal menu principale (figu- 
ra 2), cioè dal punto in cui voi potete scegliere 
gli sport, osservare il medagliere di ogni nazio- 
ne partecipante, e, appunto, scegliere la pro- 
pria squadra. Inserito il joystick nella prima 
porta, potete osservare che muovendo la ma- 
nopola a destra e a sinistra, in alto e in basso i 
contorni dei rettangoli lampeggiano, per fare la 
vostra scelta premere il tasto del fuoco. 

Per ricominciare tutta la simulazione dall'inizio, 
è necessario selezionare l’ultima voce in cen- 
tro del menu: nella figura riportata, potete os- 
servare che questa opzione cancella tutte le 
statistiche accumulate, e le squadre di ogni 
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nazione preparate dal calcolatore. Niente pau- 
ra, premete il tasto ‘‘fire’’ del joystick, comincia 
il divertimento!. La prima cosa che il calcolato- 
re vi chiede è di essere sicuri della propria 
scelta, in quanto per una persona che non leg- 
ge le istruzioni non risulterebbe facile com- 
prendere la procedura del gioco. 

Date con sicurezza l'OK; subito dopo il com- 
puter vi chiederà il numero dei giocatori (al 
massimo due, quante sono le porte di entrata 
per i joystick del Commodore 64); ammettia- 
mo che vogliate giocare da soli; fatta questa 
scelta, vi si presenta agli occhi, l'elenco delle 
nazioni partecipanti alle olimpiadi, 32 per la 
precisione, delle quali ne potete scegliere solo 
una: spostate la manopola del joystick nelle 
quattro direzioni possibili, fino a quando non il- 
luminate la nazione che vi interessa, premete il 
tasto fuoco, e la scelta è fatta. Ammettiamo di 
aver scelto il Canada, gli atleti a disposizione 
sono 11, per ognuno viene riportata l’età, e i 
punti di abilità in ogni sport. Dovete scegliere, 
sempre con la: stessa procedura, almeno e 
non più di sette atleti; con essi dovete formare 
le squadre ponendo attenzione alle condizioni 
che prima vi ho elencato. Dopo aver fatto que- 
sto il computer vi riporterà subito al menu prin- 
cipale per scegliere uno sport che vi porterà al 
secondo menu (figura 3). Quest'ultimo e ugua- 


le per tutti gli sport. 

Il secondo menu vi permette di ottenere infor- 
mazioni importanti sulla simulazione delle 
olimpiadi: l'ordine delle gare, la fine o l’inizio 
del girone di eliminazione, i punti ottenuti da 
ogni nazione, l'ordinamento dei singoli compo- 
nenti nella squadra, l’accesso ai giochi. 
Selezionando il primo rettangolo a destra il 
computer vi stamperà sul video un sottomenu 
(come in figura 4) in cui troverete le squadre 
che scenderanno in campo, i loro punteggi to- 
tali l'età media dei loro componenti e l'ordine 
in cui verranno giocate tutte le partite. Questo 
ordine può essere modificato selezionando 
con il joystick il rettangolo centrale, mentre il 
rettangolo di sinistra vi indicherà le successive 
sfide. Per ritornare al menu precedente, basta 
selezionare il rettangolo a destra. 

Nel secondo menu, inoltre, potete modificare 
la posizione dei singoli atleti della vostra squa- 
dra; per esempio, in una squadra di calcio, voi 
avete a disposizione 4 giocatori, due ali, il por- 
tiere e una punta: ogni ruolo è affidato ad uno 
dei quattro atleti questi però non sono fissati 
univocamente, nel senso che potete affidare il 
ruolo di punta a chi ha il massimo dei punti di 
abilità, oppure il contrario; ogni scelta va fatta 
con ponderazione, in quanto un basso punteg- 
gio di abilità per un giocatore, significa lentez- 
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za nella corsa, imprecisione nel lancio, scarsa 
capacità di attacco. 

Per iniziare il gioco, basta selezionare il rettan- 
golo centrale del secondo menu. 

Nell'ultimo menu (figura 5) potete osservare 
l'elenco dei giochi rimasti, cioè quei giochi in 
cui non è stato ancora assegnato il primo, se- 
condo e terzo posto, e il numero di giocatori 
per ogni gioco. 

Il rettangolo centrale, infine vi permette di sce- 
gliere come praticare lo sport che avete sele- 
zionato in precedenza: tenendo premuto il bot- 
tone del fuoco, e spostando il joystick nelle va- 
rie posizioni avete la possibilità di esercitarvi in 
un certo sport, di fare la sfida, di conoscere 
subito i vincitori dell’alloro, di terminare o un 
solo sport, oppure tutti gli sport. Per rendere 
effettiva questa scelta, dovete selezionare il 
rettangolo di sinistra e avrete la possibilità di 
osservare una gara tra le due squadre, oppure 
di giocare una gara vera e propria con una 
squadra sfidante. 

Se non siete soddisfatti delle vostre scelte po- 
tete ritornare in tutti e menu precedenti sele- 
zionando il rettangolo di destra. 


MEDAGLIERE 


Avete la possibilità di guardare i risultati della 


simulazione mediante il medagliere (figura 6), 
che si trova nel primo menu. 

Sullo schermo apparirà un quadro con l’elen- 
co degli stati, delle olimpiadi dal 1988 al 2064, 
e degli sport; in basso avete dei rettangoli, se- 
lezionando i quali potete mantenere fisso uno 
sport e osservare olimpiade dopo olimpiade i 
risultati dei vari stati, poi potete scegliere un 
secondo sport, selezionando l’ultimo rettango- 
lo a destra , e ripetere la stessa procedura. 
Oppure con il secondo rettangolo in centro 
potete mantenere fisso uno stato e osservare 
le medaglie ottenute, durante tutte le olimpiadi 
in tutti gli sport; per cambiare stato bisogna ri- 
petere la procedura descritta sopra. Selezio- 
nando il rettangolo a sinistra si può mantenere 
fissa una olimpiade e osservare per ogni sport 
le medaglie vinte da tutte le nazioni. Per otte- 
nere tutto questo è necessario selezionare i 
vari rettangoli mediante il joystick, poi posizio- 
narlo su uno dei rettangoli della prima fila e te- 
nendo premuto il tasto del fuoco spostare la 
manopola verso destra o verso sinistra, oppu- 
re in alto e in basso. Facendo questo si ottiene 
lo scorrimento rispettivamente del quadro cen- 
trale e di quello verticale a sinistra. La scritta 
nera nell'angolo a sinistra in alto, indica ciò 
che voi avete mantenuto fisso. 
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PALLAVOLO 


Dopo aver caricato il gioco si ripete la stessa 
procedura spiegata nel calcio e nelle altre spe- 
cialità; inoltre è possibile modificare il colore 
del campo e la lunghezza del set, da 5 a 10 a 
15 punti. 

Nel quadro sottostante sono riportati i nomi 
dei giocatori (3 per squadra) i punti abilità di 
ognuno, e il nome del giocatore in battuta. 
Con questo gioco potete divertirvi nel fare i 
palleggi, le schiacciate, le ricezioni, e tutto 
quello che è consentito fare durante una parti- 
ta reale di pallavolo. Tutti i lanci, e le battute 
sono controllate dal joystick. Quattro anni do- 
po l'invenzione del ‘basket-ball’’, nel 1895, 
l'insegnante di ginnastica di un collegio di Hol- 
yoke venne a tenere una conferenza nella 
scuola del dr. James Naismith, creatore della 
pallacanestro; argomento: la pallavolo. 

Oggi la pallavolo è giocata in quasi tutte le na- 
zioni, specie dell'Estremo Oriente e dell’est eu- 
ropeo, e negli Stati Uniti si contano 50 milioni 
di spettatori all'anno. E uno degli sport più 
praticati anche da noi nelle palestre e nei col- 
legi. Il campo (figura 11) misura metri 18 in 
lunghezza e 9 in larghezza, ed è diviso in due 
da una rete alta un metro e il cui bordo supe- 
riore dista da terra metri 2,43 (2,24 per le 
squadre femminili). 

La palla (65-68 centimetri di circonferenza, 
250-300 grammi di peso) deve essere gettata 
dall'altra parte della rete, con le mani, i pugni, 
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la testa e qualunque altra parte del corpo so- 
pra la cintola. Bisogna, pero, che sia colpita 
con decisione, non accompagnata o trattenu- 
ta. Inoltre il braccio non deve mai oltrepassare 
la linea della rete, mai invadere, insomma sia 
pure di qualche centimetro il campo avversa- 
rio. La palla non deve mai toccare terra, ma 
può essere passata tre volte prima di essere 
lanciata oltre la rete. Nessun giocatore può 
toccare due volte di seguito la palla. Le squa- 
dre sono composte da sei giocatori sostituibili 
con altrettante riserve. Il gioco inizia con la 
battuta effettuata dall'apposita zona del gioca- 
tore di destra in seconda linea. La squadra av- 
versaria cerca di respingerla e il gioco prose- 
gue. Se la battuta è irregolare spetta all'arbitro 
interrempere il gioco e assegnare la battuta al- 
la squadra avversaria. Lo stesso naturalmente 
avviene se la squadra che batte lascia toccare 
terra alla palla nel proprio campo o commette, 
comunque, un fallo. La palla deve essere bat- 
tuta dallo stesso giocatore finchè l'arbitro non 
dichiara ‘’battuta perduta’ e la assegni all’av- 
versario. | punti possono essere fatti soltanto 
dalla squadra che ha la battuta, o per mancata 
respinta o per fallo della squadra avversaria. 
Ogni gioco finisce ai 15 punti; arrivando ai 14 
pari vince la squadra che segna due punti con- 
secutivi. L'incontro è vinto dalla squadra che si 
aggiudica due giochi su tre. 


RETE DI PALLAVOLO 


METRI ne 


10 
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CALCIO 


Dopo aver caricato il gioco, dovrete come 
sempre dare l'OK al computer, decidere il co- 
lore delle magliette e poi potrete cominciare a 
giocare. 

Nella parte sottostante dello schermo è pre- 
sente il punteggio, di ogni squadra, il crono- 
metro (ogni partita è costituita da 2 tempi di 
mezzora ciascuno), e la posizione dei singoli 
giocatori con i loro punti abilità. Ogni fallo, 
goal, ripresa della partita dopo una interruzio- 
ne, la fine e l’inizio di un tempo sono segnalati 
da un fischio dell’arbitro. 

| lanci del pallone sono controllati dal joystick, 
quindi potete dare alla palla effetti notevoli, e 
compiere prodezze particolari, come tiri al vo- 
lo, colpi di testa, colpi di tacco, ecc. 

Anche in questo gioco, potete notare, come i 
punti di abilità per ogni atleta hanno una im- 
portanza determinante. Un giocatore con un 
punteggio abilità basso è praticamente immo- 
bile, calcia molto raramente e qualche volta, 
soprattutto in difesa è assolutamente inaffida- 
bile. 

Nel primo dizionario italiano, quello della Cru- 
sca, iniziato alla fine del 1500, troviamo già la 
definizione del gioco del calcio: ‘...E calcio an- 
che un nome di gioco, proprio e antico della 
città di Firenze, a guisa di battaglia ordinata 


con una “palla a vento” gonfiata ad aria somi- 
gliante alla sferomachia, passata dai greci ai 
latini e dai latini a noi”. E viaggiatori fiorentini 
del 1550 e del 1600 si riferiscono talvolta alla 
palla del gioco del calcio come termine di pa- 
ragone per indicare la grossezza di frutta eso- 
tiche da loro descritte. 

Ma il gioco fiorentino, che si svolgeva fra squa- 
dre di 7 giocatori ciascuna, non ha che una 
lontana parentela con il calcio moderno: se 
mai è molto più affine al gioco del rugby. Del 
resto, giochi con la palla li troviamo fin nei po- 
poli più antichi, senza che si possano stabilire 
rapporti o influenze dirette. Ma le origini vere 
del calcio moderno vanno ricercate in Inghil- 
terra, dove la passione per i giochi della palla 
sarebbe stata portata dalle legioni romane. 
Senza regole e variando da luogo a luogo, 
contese violente, lontane antenate del foot- 
ball, dovevano essere frequenti e suscitare le 
preoccupazioni dell’autorità, se numerose so- 
no le disposizioni ufficiali contro questi tipi di 
gioco che uno storico inglese del '600, Stub- 
bes, definiva addirittura ‘‘assassino’’. Ma tutto 
questo è preistoria; la data dalla quale inizia la 
vera e propria storia del calcio è quella del 26 
ottobre 1863, quando alla Freemason's Tavern 
di Londra i rappresentanti di 12 ‘‘clubs’’ inglesi 
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diedero vita alla ‘‘Foot-ball Association”, stabi- 
lendo un complesso di regole tra cui, fonda- 
mentale, quella che nessun giocatore potesse 
toccare la palla con le mani. Non mancarono i 
dissidenti che trovarono ridicola tale proibizio- 
ne e si separarono fondando un'altra federa- 
zione sportiva, che prese il nome di Rugby e 
che adottò al palla di forma ovale. 

Da allora il gioco iniziò la sua diffusione fino a 
divenire lo sport più praticato nel mondo. Fu 
soprattutto la grande espansione economica e 
commerciale dell'Inghilterra che veniva a con- 
tatto con molti popoli attraverso i suoi funzio- 
nari, i suoi uomini di affari, i suoi marinai, ad 
assicurare al gioco tanta popolarità e diffusio- 
ne. Anche in Italia le prime iniziative sorsero 
nelle città di mare come Palermo, Livorno, Ge- 
nova. Soltanto un grande paese rimase prati- 
camente immune dal generale contagio: gli 
Stati Uniti d'America, dove il calcio comincia 
ad assumere una certa importanza da poco 
tempo. Giustamente quindi l’Inghilterra si con- 
sidera la ‘‘madrepatria’’ del Foot-ball e ad es- 
sa si devono non solo la codificazione delle 
prime regole, ma anche le successive aggiun- 
te e modifiche. 

Eccovi delle date fondamentali della storia del- 
la tecnica calcistica: 

1886 - La Foot-ball Association adotta un pro 
memoria che contiene, tra l’altro, precisazioni 
circa il calcio di avvio (che deve essere dato in 
avanti), la segnatura delle reti, il fuori, il com- 
portamento del portiere, l’equipaggiamento 
dei giocatori, il calcio di punizione. 

1890 - Norme circa gli arbitri e i giudici di linea. 
1891 - Revisione integrale del regolamento: la 
funzione di giudice è riservata all’ arbitro, che 
prende posto nel terreno di gioco coaudiuvato 
da due giudici di linea. Viene stabilita la norma 
del calcio di rigore. Nel gennaio viene speri- 
mentata la prima rete che chiude la porta, sug- 
gerita da una persona sconosciuta di Birmin- 
gham, poi brevettata e fabbricata a Liverpool. 
Per quanto il regolamento ufficiale non vi fac- 
cia cenno, nel 1938 la rete diviene di uso gene- 
rale. 

1893 - Viene modificata la regola numero 13: 
in caso di necessità, potrà essere concesso 
un prolungamento del gioco, al fine di permet- 
tere l'effettuazione di un calcio di rigore. Inol- 
tre, dati i gravi incidenti verificatesi, si stabili- 
sce che il portiere non potrà subire carica se 
non quando sta giocando la palla o fa ostru- 
zione. 

1895 - Varie interpretazioni sulle leggi di gioco: 


un giocatore che, dietro un avversario, allun- 
gherà la gamba verso la palla determinando la 
caduta dell’avversario stesso, sarà passibile di 
punizione; il pallone per essere considerato 
‘fuori gioco”, dovrà avere attraversato per in- 
tero la linea di porta o le linee laterali e di fon- 
do; è interdetto il gioco suscettibile di causare 
ferite (gioco pericoloso). 

1896 - L'arbitro diventa giudice unico il suo 
giudizio è inappellabile. Egli inoltre può pena- 
lizzare i giocatori di sua iniziativa, mentre in 
precedenza, salvo i casi ben determinati, pote- 
va punire solo su richiesta della parte avversa. 

1896 - 1899 - Il numero dei giocatori è definiti- 
vamente fissato in undici come già in pratica 
avveniva; le dimensioni del terreno sono preci- 
sate come segue: lunghezza: 91,4 - 118,4 me- 
tri; larghezza: 45,7 - 91,4 metri (per gli incontri 
internazionali le misure sono rispettivamente: 
100,5 - 109,6 metri e 64 - 73 metri); durata del- 
la partita 90 minuti; il portiere non può essere 
in possesso del pallone che nella sua metà 
campo; colpire intenzionalmente con le mani 
la palla entro gli undici metri è infrazione puni- 
bile con un rigore. (figura 8) 

1900 - Il peso del pallone per gli incontri inter- 
nazionali è fissato in quindici oncie (gr.368 - 
425) all’inizio della partita. 

1901 - Viene precisata e segnata con una linea 
l'area di rigore, a metri 16,45 dalla linea di por- 
ta per facilitare all'arbitro la decisione circa il 
calcio di rigore; il portiere che si trovi fuori dal- 
la sua area di porta di metri 5,48 può subire 
carica. 

1902 - Vengono stabilite le delimitazioni con li- 
nee bianche sul terreno nella disposizione at- 
tuale. 

1903 - È ammesso segnare direttamente una 
rete su calcio di punizione concesso per gioco 
violento o fallo di mano. Viene formulata la re- 
gola del vantaggio: l’arbitro si asterrà dal fare 
applicare le disposizioni della legge descritta 
sopra, nel caso che egli sia convinto che così 
facendo offrirebbe un vantaggio alla squadra 
che deve subire la punizione stessa. 

1905 - In seguito all’interpretazione troppo li- 
bera di molti arbitri della regola contro la cari- 
ca al portiere, viene precisato che la carica è 
ammessa. Ma essa non deve essere nè troppo 
violenta, nè troppo pericolosa. 

1907 - Un giocatore non può essere conside- 
rato fuori gioco quando si trova nella propria 
metà campo. 

1913 - Il portiere che, in precedenza, aveva la 
facoltà di prendere il pallone con le mani su 
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tutta la sua metà campo, può solo farlo nella 
sua area di rigore. 

1924 - Un giocatore in fuori gioco non è puni- 
bile se il medesimo non impedisce il gioco del- 
l'avversario e non partecipa al gioco in genera- 
le in quel momento; un giocatore ha la facoltà 
di chiedere spiegazioni all’arbitro per una sua 
decisione che lo riguarda, ma non può manife- 
stare in alcun modo la sua disapprovazione; 
l'arbitro può interrompere il gioco se ritiene 
che un giocatore sia seriamente infortunato. 
1925 - Viene mutata la regola del fuori gioco 
con la semplice sostituzione della parola tre 
con la parola due. È certamente la regola più 
gravida di conseguenze; in precedenza il gio- 
catore attaccante, nell'atto di ricevere e gioca- 
re la palla doveva avere almeno davanti a sè 
tre giocatori, compreso il portiere. 

1927 - Una rete può essere segnata diretta- 
mente su calcio d'angolo. 

1929 - Su calcio di rigore il portiere deve rima- 
nere fermo sulla linea di porta fino a che la pu- 
nizione sia stata battuta. In precedenza poteva 
avanzare fino a metri 5,48; successivamente 
verrà precisato che il portiere deve restare tra i 
pali e questo perchè certe squadre di dilettan- 
ti, considerando supremo disonore commette- 
re una infrazione nell’area di rigore, facevano 
addirittura uscire di porta il portiere, per non 
impedire in alcun modo la realizzazione del 
goal a loro svantaggio. 


1938 - Il regolamento viene completamente ri- 
scritto; non muta nè il numero, nè la sostanza 
delle leggi, ma viene seguito un ordine diffe- 
rente. 

1951 - L'ostruzionismo è considerato passibile 
di un calcio di punizione. 

Sono queste le tappe successive di un conti- 
nuo perfezionamento delle regole che hanno 
portato il gioco del calcio, dall'aspetto di con- 
tesa spesso caotica e violenta, ad uno spetta- 
colo ordinato fatto di energia e molto spesso 
di eleganza. 

Avete mai assistito ad una partita di calcio? 
Probabilmente sì e altrettanto probabilmente 
avrete inveito contro il povero arbitro, colpevo- 
le di una decisione ritenuta ingiusta perchè a 
danno della vostra squadra del cuore... Ebbe- 
ne pensate alla condizione dell’arbitro obbliga- 
to a vedere tutto, a prendere decisioni imme- 
diate tra una folla urlante, tra contendenti 
spesso troppo appassionati: capirete allora 
che il regolamento è facile a leggersi, ma non 
è altrettanto facile ad applicarsi, decidendo, 
ogni volta, con obbiettività, con giustizia. D’ac- 
cordo, le regole sono soltanto 17 e quelle dir- 
rettamente legate alle decisioni arbitrali duran- 
te la partita non più di sette o di otto, ma è pra- 
ticamente infinita la varietà dei casi che si pos- 
sono presentare: è sufficiente la famosa regola 
11 (quella del fuori gioco ) per mettere i brividi 
ad un arbitro emotivo. Ecco le regole. 


I TAVOLA DEL FUORI GIOCO 





A GIOCA LA PALLA; B SI SFOSTA IN 8’ E SE NE IMPOSSESSA} FOI, DESTREGGIANDOSI FRA T E Z SEGNA 
1 LA RETE. B ERA IN FUORI GIOCO PERCHE” NEL MOMENTO IN CUI A GIOCAVA LA PALLA NON AVEVA DUE 
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II TAVOLA DEL FUORI GIOCO 


IL PALLONE CALCIATO DA A BATTE CONTRO IL 
IN B? E DI LI? CALCIA IN RETE. MA B ERA 
PER ULTIMO DA UN SUO 


A PASSA LA PALLA A 8, MA FRIMA CHE Bb sE NE IMPOSSKS5S], 


PALO E 
IN FUORI GIOCO, 
COMPAGNO €A) E QUANDO A GIOCAVA LA PALLA, 





TORNA IN CAMPO. PER 1MPOSSUSSARSENE 6 P. 
PERCHE? LA PALLA E* STATA TOCCATA 
BU NON AVEVA DAVANTI AVVERSARI 


GLI AVVERSARI © K N SI 


FORTANO IN M' € 
N?, ORA B HA DAVANTI A SE* SOLO IL PORTIERE! B, TUTTAVIA, NON E? IN FUORI GIOCO PERCHE* QUANDO 
2 LA PALLA VENIVA GIOCATA DA A TUTTO ERA REGOLARE, 


FIGURA 10 


Le regole 1 e 2 riguardano le dimensioni del 
campo di gioco, le caratteristiche del pallone, 
sferico con involucro esterno di cuoio, con un 
certo peso e un ben preciso diametro. Le re- 
gole 3, 4, 5, 6 riguardano il numero e l’equi- 
paggiamento dei giocatori: una partita non 
può iniziare e deve essere interrotta in qualsia- 
si momento se una delle due squadre è ridotta 
a meno di 7 giocatori; la funzione dell’arbitro, 
giudice inappellabile di ogni decisione, e dei 
guardialinee i cui compiti specifici sono quelli 
di indicare a chi spetti la rimessa laterale, il 
calcio d’angolo, il calcio di rinvio. Le regole 7 e 
8 riguardano: la durata della partita di due 
tempi di 45 minuti ciascuno, salvo i recuperi, 
con intervallo di 15 minuti. Nella necessità di 
stabilire un vincente, si possono disputare altri 
due tempi supplementari di 15 minuti ciascuno 
senza intervallo. Per il campionato ragazzi, i 
due tempi normali sono ridotti a 30 minuti e 
quelli supplementari a 10; scelta del campo e 
calcio di inizio; rimessa da parte dell'arbitro 
per riprendere il gioco dopo una momentanea 
sospensione. Le regole 9 e 10 indicano quan- 
do la palla è in gioco e quando no; il risultato 
della partita, determinato dal numero delle reti 
segnate (una rete è considerata segnata quan- 
do la palla abbia interamente superato la linea 
della porta, fra i pali e sotto la sbarra trasver- 
sale, senza essere stata portata o gettata o 
colpita con il braccio o con la mano dalla 
squadra attaccante). Le regole 12, 13, 14, 15, 
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16, 17 riguardano i vari tipi di falli e scorrettez- 
ze punibili con le espulsioni, le punizioni a cal- 
cio diretto con cui può essere segnata diretta- 
mente una rete, con il calcio indiretto se la pal- 
la, dopo il calcio, non viene toccata da altri 
giocatori, e con il calcio di rigore. (Durante il 
calcio di rigore il portiere deve stare sulla pro- 
pria linea di porta e non può muovere i piedi 
prima che la palla si stata giocata). Queste 
norme inoltre regolano la rimessa dalla linea 
laterale, il calcio di rinvio dalla porta, il calcio 
d'angolo. Ho appositamente saltato una rego- 
la la numero 11; sentitela per esteso: 

“Un giocatore è in fuori gioco se, nel momento 
in cui il pallone viene giocato, egli è più vicino 
di questo alla porta avversaria e non ha avver- 
sari davanti a sè, salvo: 

se il giocatore si trova nella propria metà cam- 
po; 

se il giocatore ha almeno due avversari più vi- 
cini di lui alla loro linea della porta; 

se il pallone è stato toccato o giocato per ulti- 
mo da un avversario; 

se il giocatore riceve direttamente il pallone su 
calcio di rinvio, su calcio, d'angolo, su rimessa 
dalla linea laterale o su rimessa da parte del- 
l'arbitro. 

Punizione: per ogni infrazione alla presente re- 
gola sarà accordato un calcio di punizione in- 
diretto alla squadra avversaria dal punto nel 
quale il fallo è stato commesso. Un giocatore 
in fuori gioco tuttavia non deve essere punito 
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se non quando l'arbitro ritiene che lo stesso 
influenzi il gioco 0 disturbi un avversario, o cer- 
chi di trarre un vantaggio dalla sua posizione 
di fuori gioco. Ce n'è quanto basta per non 
raccapezzarsi più. Rifletteteci un momento e 
poi non credo che griderete più tanto facilmen- 
te contro l’arbitro. Sono riportate alcuni sche- 
mi, fra gli infiniti possibili che vi chiariranno 
meglio il problema del fuori gioco (figura 9 e fi- 
gura 10). 

Vi potrà forse sembrare eccessiva e non del 
tutto indispensabile questa regola 11, e invece 
su di essa posa gran parte di tutto lo sviluppo 
del gioco del calcio e della sua varietà di sche- 
mi. Senza di essa, infatti la partita si risolveva 
per gli attaccanti, piazzati vicino al portiere av- 
versario, alla monotona attesa di un pallone 
avversario. L'introduzione del fuori gioco a tre 
consiste in un continuo gioco manovrato per 
tentare di superare la difesa. Quest'ultima, pe- 
rò, ne risultava troppo avvantaggiata, obbli- 
gando il gioco avversario a ristagnare, ed ecco 
la riduzione a 2 degli avversari che devono 
frapporsi all'inizio di una azione fra attaccante 
e porta (1925). Le difese basate sui terzini 
stretti al centro, si sentirono indebolite e arre- 
trarono a dar man forte al centromediano: la 
regola del fuori gioco aveva dato origine al 
moderno schema di gioco, detto sistema‘. 
Assistendo ad una lezione teorica di '’tattica” 
vien proprio da pensare che si tratti di qualche 
elaborato piano strategico militare: 
‘“aggiramento d'ala”, ‘difesa a zone’, 
“battitore libero”, “ala tornante”, ‘‘attacco a 
vortice’: è tutto un repertorio sempre più com- 
plicato e raffinato di alta strategia calcistica. 
Ma noi ci limiteremo ad alcuni accenni. 

Il gioco del calcio è essenzialmente un gioco 
di squadra, non si tratta, quindi, di assommare 
il gioco individuale di 11 giocatori, ma di fon- 
derlo, di dargli un assetto unitario, di regolarlo 
in modo che l’attività dei singoli sia in funzione 
di una razionale impostazione tendente al ri- 
sultato positivo, alla ‘rete’. Un difensore, per 
esempio, non deve solo preoccuparsi di di- 
struggere il gioco avversario, ma contempora- 
neamente di dare inizio alla manovra di con- 
trattacco. In teoria è esatta la definizione che 
tutti i giocatori sono attaccanti quando la 
squadra è lanciata verso al rete e diventano 
tutti difensori quando ad attaccare sono gli av- 
versari. Due sono state le impostazioni fonda- 
mentali della storia del calcio: quella detta 
‘metodo’ e l’altra definita ‘sistema’. Le squa- 
dre metodiste possiedono i difensori stretti al 
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centro in difesa della rete; la linea mediana 
agisce su uno stesso fronte controllando il 
centrattacco e le ali avversarie e, nello stesso 
tempo, servendo di raccordo fra difesa e attac- 
CO; l'attacco viene, poi, retto dal lavoro di spo- 
la delle mezze ali, che agiscono nella parte vi- 
tale del campo, quella centrale, esplicando un 
gioco largo sulle ali, i cui traversoni al centro 
vengono sfruttati dal centroattacco e dalle 
mezze ali proiettate in avanti. L'introduzione 
del fuori gioco determinò a poco a poco un 
mutamento sostanziale. Si deve a Mister Cha- 
pman, allenatore di una delle più gloriose 
squadre, l'Arsenal, l'adozione del ‘sistema’, 
che fece la sua comparsa nei campi da gioco 
inglese intorno al 1930. L'aumentato pericolo 
per le difese indusse a retrocedere il centro- 
mediano sulla linea dei terzini, allargando que- 
sti ultimi ai margini del campo, opposti alle ali, 
ed affidando a mediani e a mezze ali il compito 
di raccordo centrale: il quadrilatero. Gli inglesi 
chiamarono lo schieramento sistemista MW: 
collegando, infatti, gli uomini della difesa e del- 
l'attacco con una linea ideale si ottengono 
queste lettere dell’alfabeto. Il centromediano è 
anche chiamato terzino centrale, e i suoi com- 
pagni di linea terzini d'ala. Questa impostazio- 
ne favorisce favorisce i collegamenti tra repar- 
to e reparto, obbliga ad improvvisi mutamenti 
di fronte, con allunghi rapidi, propri del gioco 
inglese. Il sistema, sia pure con varianti, finii 
per essere adottato quasi universalmente. Gli 
Italiani ebbero una decisiva dimostrazione del- 
la sua efficacia nel grande incontro internazio- 
nale disputato a Milano il 13 maggio 1938. La 
squadra italiana, che l’anno precedente aveva 
conquistato in terra di Francia il suo secondo 
titolo mondiale (la squadra dei Meazza, dei 
Piola, dei Ferrari, dei Foni, dei Rava...) fu domi- 
nata dalla superiorità della tattica Inglese. Sol- 
tanto l’altissima classe individuale degli azzurri 
permise di chiudere in pareggio l’incontro, gra- 
zie ad una prodezza personale dell'ala destra 
Biavati e ad un goal... di mano del centroattac- 
co Piola. Il Genoa fu la prima squadra italiana 
ad adottare il sistema. Ancher questa nuova 
tattica sistemistica subii poi modifiche e adat- 
tamenti. ll fatto che il centroattacco superato il 
centro mediano avversario, si trovasse pratica- 
mente aperta la via del goal per l'impossibilità 
dei terzini di accorrere in tempo, indusse a sot- 
trarre un uomo dall’attacco per dargli il compi- 
to di “libero”, con conseguente maggiore as- 
seragliamento in difesa (il famigerato 
“catenaccio”); o ad affidare ad una ala il lavo- 
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ro di raccordo e di aiuto alla difesa (ala tornan- 
te) di cui fu esempio classico la grande ala in- 
glese Matthews. Troppo tatticismo, però, ri- 
schia di soffocare il mondo del calcio, di oscu- 
rare le sue genuine qualità e di far dimenticare 
che il calcio è uno sport, e soprattutto uno dei 
giochi più entusiasmanti per la spontanea ca- 
valleresca battaglia a cui dà vita, per lo spetta- 
colo di gagliardia atletica, di finezza stilistica, 
di compatta azione collettiva che esso dona ai 
suoi appassionati. 

Nessuna tattica potrà mai mutare la natura più 
autentica e profonda di un gioco, quella 
“scuola istintiva’ che, ad esempio, dà tanta 
praticità e linearità al gioco inglese, senza fron- 
zoli, senza preziosismi e che, d'altro canto, ha 
sempre creato nelle nazioni del Sud America 
quei mirabili artisti della palla, que giocolieri fi- 
nissimi, quei veri ‘’solisti’’ del calcio, che han- 


no sollevato l'applauso di innumerevoli folle. 

ll divertimento che il calcio riserva al suo pub- 
blico è il risultato di grandi fatiche, di ore e ore 
di allenamenti estenuanti, per raggiungere un 
grado di perfezione e di eleganza sempre 
maggiore. Giuseppe Meazza, forse il giocatore 
più dotato di classe che abbia mai avuto l’Italia 
scrisse: ‘“...l primi rudimenti del gioco del cal- 
cio li debbo soltanto a me stesso, alla passio- 
ne che mi portava sui prati della periferia, dilet- 
tandomi a palleggiare con improvvisati amici e 
cercando di imitare quello che vedevo fare dai 
grandi nelle partite domenicali”. Ma poi ag- 
giunge: ‘...posso sempre valutare sulle quat- 
tro, cinque ore quotidiane il tempo da me de- 
dicato agli esercizi e al palleggio”. Doti di na- 
tura, quindi, grande passione, ma anche alle- 
namento. 
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PALLANUOTO 


Dopo aver caricato il gioco, se tra le squadre 
sfidanti non compare la vostra non dovete fare 
altro che guardare, al contrario, se voi e i vostri 
atleti siete direttamente interessati, la prima 
cosa necessaria è avvertire il calcolatore che 
siete pronti per giocare. Nella prima schermata 
appariranno i nuotatori in acqua in fila, nella 
parte sottostante con la freccia potete dare il 
via al calcolatore, il quale vi darà la possibilità 
di cambiare il colore delle calotte dei giocatori, 
e il colore dell'acqua. Dopo aver fatto le vostre 
scelte incominciate a giocare. 

| giocatori si sposteranno nelle loro rispettive 
metà campo la palla verrà lanciata in acqua 
dall'arbitro e tutti accorreranno per prenderla, 
ma solo chi avrà il punteggio di abilità più alto 
riuscirà a prenderla per primo, infatti i punteggi 
abilità indicano anche la velocità di movimen- 
to. | giocatori si muoveranno da soli, a voi ri- 
mane solo il compito di lanciare la palla dan- 
dogli l’effetto che volete. Avete a disposizione 
20 minuti di gioco divisi in 4 quarti. L'inizio e la 
fine di ogni quarto di gioco, i falli commessi e 
le penalità, comprese le espulsioni verranno 
segnalate da un fischio dell’arbitro così come 
la ripresa del gioco dopo ogni interruzione. 
Nella parte sottostante la piscina c'è un qua- 
dro con l'indicatore del punteggio, i nomi e i 





ruoli dei giocatori, il tempo di penalità e la du- 
rata di ogni quarto. Inoltre il calcolatore vi mo- 
strerà volta per volta i falli commessi e subiti, e 
i goal segnati e subiti. 

Calcio in acqua, non è certo una definizione 
esatta per la pallanuoto, ma fu chiamata anche 
così, e i nomi furono tanti come le vicissitudini 
attarverso la quale passò, prima di avere un 
volto definitivo. Incominciarono, sembra, gli 
Scozzesi, senza regole precise, senza porte, 
senza un numero fisso di giocatori. E certe vol- 
te si picchiavano di santa ragione, complice 
l'acqua. Nel 1874 su di un giornale inglese, il 
“Field”, appare una breve notizia circa una 
partita di ‘“base-ball’’ in acqua, al Palazzo di 
Cristallo di Londra: la pallanuoto aveva il suo 
primo documento ufficiale; entrava, sia pure 
un po’ clandestinamente, nelle pagine della 
storia. Tre anni dopo, sul fiume Dee, veniva di- 
sputata una partita con un primo abbozzo di 
regolamento compilato da Wiliam Wilson di 
Glasgow, fino a che, nel 1892, i due codici di 
regolamenti vennero unificati a Liverpool da 
una Federazione Internazionale. Due anni pri- 
ma, ai bagni di Kensington, presso Londra, era 
stata giocata la prima partita internazionale: 
regolamento inglese, ma vittoria della Scozia 
per 4 a 0. Gli italiani si accorsero in massa di 
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questo sport nel 1948, quando dalla radio ap- 
presero che la squadra italiana aveva conqui- 
stato alle olimpiadi di Londra il massimo allo- 
ro; e ne rimasero definitivamente conquistati 
12 anni dopo, quando, alle olimpiadi di Roma 
assistettero attraverso gli schermi televisivi alle 
prodezze degli azzurri nuovamente vincitori, 
società sorsero di improvviso in molti luoghi 
specie nelle città della riviera ligure. C'era già 
stata una avventura olimpica, nel 1920 ad An- 
versa, una avventura drammatica e comica in- 
sieme. Nel momento di scendere in campo il 
capitano azzurro si getta coraggiosamente, 
ma i compagni restano a guardarlo dai bordi! 
Troppo fredda l’acqua per i loro gusti! | nordi- 
ci, loro, ci erano abituati; il capitano restò per 
qualche minuto ad osservare la sua rete sub- 
bissata di goal, poi preferì anche lui ritirarsi al- 
l'asciutto e tutto finì lì. 

Il campo da gioco della pallanuoto (figura 7) è 
certo il più originale e mobile dei campi sporti- 
vi. | limiti del campo sono segnati dai bordi di 
una piscina o da strisce di legno o da corde in- 
filate in galleggianti. La palla è di cuoio, non 
unto, con una circonferenza di 70 centimetri e 
peso di grammi 400-450. Il gioco si svolge fra 
due squadre di sette giocatori ciascuna, più 
quattro di riserva che possono essere sostituiti 
solo durante gli intervalli e in caso di incidente: 
portiere, terzino destro, terzino sinistro, centro- 
mediano, attaccante destro, attaccante sini- 
stro, contrassegnati rispettivamente da un nu- 
mero progressivo da 1 a 7. Tali numeri sono 
posti sulle calotte che i giocatori portano in te- 
sta e che sono di colore chiaro per una squa- 
dra e di colore scuro per l’altra, mentre en- 
trambi i portieri le hanno rosse. | portieri, inol- 
tre, possono fare uso del fondo della vasca 
per poggiarvi i piedi, possono colpire il pallone 
con il pugno e toccarlo contemporaneamente 
con due mani, vantaggi non concessi agli altri 
giocatori, il cui dribbling consiste nell’avanzare 
con il pallone fra le braccia, passandolo ai 
compagni, ma sempre toccandolo con una 
mano sola e senza mai appoggiare i piedi al 
fondo della vasca. Il gioco consiste, natural- 
mente, nel portare o lanciare la palla con una 
sola mano nella rete avversaria, come nel cal- 
cio. La partita inizia con i giocatori schierati 
sulla propria linea di porta, che al via dell'arbi- 
tro si lanciano nuotando verso il centro del 
campo dove è stata lanciata la palla. Si gioca- 
no 20 minuti di gioco effettivo (ad ogni segnale 
di arresto del gioco, per punizioni, il cronome- 
tro viene fermato e rimesso in movimento alla 
ripresa del gioco manovrato vero e proprio) di- 
visi in quattro tempi di egual durata, con inter- 
valli di due minuti tra tempo e tempo. Dirige la 


15 


partita un arbitro, coaudiuvato da due giudici 
di porta e da un cronometrista, che tiene conto 
delle interruzioni e segnala con un colpo di fi- 
schietto la fine della ripresa della partita. | falli 
nella pallanuoto si dividono in “semplici” e 
“gravi”. | pincipali falli semplici sono: appog- 
giarsi su qualunque punto fisso per prendere 
lo slancio; lanciare il pallone toccando con i 
piedi il fondo della vasca o camminare sul fon- 
do quando il pallone è in gioco; affondare o te- 
nere il pallone sott'acqua; colpire il pallone 
con il pugno; spruzzare acqua in viso all’avver- 
sario; toccare il pallone dopo una rimessa in 
gioco prima che esso prenda contatto con 
l'acqua; toccare il pallone contemporanea- 
mente con le due mani; appoggiarsi all’avver- 
sario; soffermarsi a meno di due metri dalla li- 
nea di porta avversaria (linea del fuori gioco) 
non avendo davanti a sé il pallone; per il por- 
tiere sorpassare la linea dei quattro metri o 
lanciare il pallone oltre la metà campo. 

Sono considerati falli gravi: tenere, affondare 
l'avversario non in possesso di palla; dare dei 
calci o impedire con le gambe i movimenti del- 
l'avversario; toccare o spostare la porta; persi- 
stenza nel commettere falli semplici. 

La punizione per un fallo semplice consiste 
nell’effettuare un tiro libero dal punto in cui è 
stata commessa l’infrazione da parte del gio- 
catore più vicino al punto stesso; per un fallo 
grave la punizione è la stessa, ma il giocatore 
che si è reso colpevole viene espulso. Normal- 
mente l'espulsione dura fino a che sia stato 
segnato un punto, salvo casi particolarmente 
gravi. Quando il fallo è commesso dalla squa- 
dra che si difende entro l’area dei quattro me- 
tri, allora viene concesso il tiro di rigore, effet- 
tuato da un punto qualsiasi della linea di rigo- 
re. 

La pallanuoto è uno sport estremamente fati- 
coso e per questo sconsigliato ai giovanissimi 
dal fisico non ancora adatto a sostenere sforzi 
notevoli e prolungati. Inoltre non basta neppu- 
re saper nuotare ‘‘sufficientemente’’ bene, ma 
essere in grado di saper nuotare in maniera 
“varia”, è necessario saper conoscere il 
“crawl”, il “dorso”, la “rana”; è indispensabile 
saper scattare in uno spazio brevissimo di 
tempo e insieme sopportare lo sforzo della 
nuotata energica e prolungata. In poche paro- 
le bisogna muoversi nell'acqua con la massi- 
ma disinvoltura, compiendo tutti quei movi- 
menti, quelle finte, quei capovolgimenti e que- 
gli arresti che si vedono compiere da un gioca- 
tore di calcio o di pallacanestro; con la diffe- 
renza che nella pallanuoto devono essere 
compiuti con ‘l’acqua alla gola...!”’. 
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La staffetta presentata dal calcolatore è una 4 
x 100, cioè 4 squadre di quattro corridori che 
percorrono ognuno 100 metri. 

Dopo aver caricato il gioco, dovete dare l'OK 
al computer premendo il pulsante del joystick 
e dopo i consueti preparativi (pronti, attenti, 
via) premete istantaneamente, al via, il pulsan- 
te del joystick e il vostro staffettista partirà; voi 
poi dovete stare solo a guardare. Nella parte 
sottostante sono indicati con numeri, scritti in 
grande e variabili in colore, la velocità e la po- 
tenza del vostro corridore: questa sarà molto 
alta alla partenza, poi oscillando tra valori alti e 
bassi tenderà definitivamente in basso quando 
lo staffettista si accingerà al cambio del testi- 
mone. Sono riportati anche i tempi di ogni staf- 
fettista, e il tempo complessivo impiegato da i 
quattro corridori di ogni squadra per raggiun- 
gere il traguardo. La gara si compone di 4 pro- 
ve. 

“Testimone”, in gergo sportivo, è il bastoncino 
che i componenti di una squadra di staffetta si 
passano l'un l’altro. Si tratta di una gara sug- 
gestiva ed altamente emotiva, affidata come è 
ad una somma di sforzi individuali, con la pos- 
sibilità di continui mutamenti di situazione ad 
ogni frazione. Le staffette più conosciute e pra- 
ticate sono le seguenti: 

1) 4 x 100: praticata dalle squadre femminili e 
maschili costituite da quattro concorrenti che 
percorrono ciascuno 100 metri; 

2) 4 x 400; 

3) 400+300+200+ 100: è la cosidetta staffet- 
ta svedese; 

4) 800+400+200+200: e la cosidetta staffet- 
ta olimpionica; La 4 x 400 ammessa alle olim- 
piadi e le staffette svedesi e olimpioniche non 
ammesse alle olimpiadi sono soltanto maschi- 
li. 

Ma qualunque sia il tipo di staffetta il suo fatto- 
re importante e caratteristico è il passaggio 
del bastoncino, che è un movimento puramen- 
te meccanico, ma la cui precisione si acquista 
con un costante allenamento. ll primo corrido- 
re parte tenendo il bastoncino nella mano sini- 
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STAFFETTA 4x400 


stra; corre verso il compagno che l’attende 
senza diminuire l'andatura del passo, conse- 
gna il bastone nella mano del compagno, al- 
lungando il braccio sinistro, quando la gamba 
sinistra è indietro, ma solo nell’ultimo passo, 
anzi prima che la gamba sinistra tocchi il terre- 
no. ll secondo corridore, che deve effettuare il 
cambio, attende l’arrivo del primo con il corpo 
leggermente inclinato in avanti, già lanciato in 
corsa, il braccio destro allungato indietro, la 
mano aperta con il dorso verso terra. Quando 
è raggiunto dal primo corridore e sente il con- 
tatto con il bastone, serra vivamente la mano e 
fa passare con un movimento dall’indietro in 
avanti, dal basso verso l'alto, il bastone nelle 
mano sinistra, non turbando il movimento sin- 
crono delle braccia con quello delle gambe. 
Questi medesimi movimenti avverranno fra la 
seconda e la terza, e fra la terza e la quarta 
frazione; però in quest’ultima il passaggio del 
bastone dalla destra nella sinistra è inutile. 

Vi sono altri sistemi del passaggio del basto- 
ne; ma comunque per ottenere un buon risul- 
tato è necessario un allenamento intenso, non 
limitato a pochi giorni prima della gara, ma 
quasi quotidiano, per poter creare l’automati- 
smo in tutti i gesti che occorrono per il pas- 
saggio del bastone e per far sì che il passag- 
gio stesso avvenga senza che il primo corrido- 
re debba rallentare la propria corsa e il secon- 
do interrompere lo slancio già preso in prece- 
denza. Lo spazio entro il quale deve avvenire il 
cambio, e che è segnato sul terreno da strisce 
bianche, è di 20 metri. 

L'atletica Italiana ha sempre raggiunto una ec- 
cezionale fluidità e sicurezza nei passaggi, in 
modo da acquistare in ogni cambio quelle fra-. 
zioni di secondo sufficienti per reggere ed im- 
porsi alla superiore velocità individuale degli 
avversari. E stato calcolato che alle olimpiadi 
di Berlino del 1936 gli staffettisti italiani (Maria- 
ni, Caldana, Ragni, Gonnelli) guadagnarono 
circa tre metri e mezzo nei primi due cambi e 
oltre quattro nell’ultimo portando all'Italia l’ar- 
gento. 
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NUOTO 


La staffetta presentata dal calcolatore è una 4 
x 100. Le istruzioni sono analoghe alla staffetta 
su pista. 

Le gare di nuoto possono effettuarsi in campo 
libero e in piscina, ma tutte le competizioni al- 
l'infuori di quelle di gran fondo, vengono di- 
sputate in piscina, e una recente disposizione 
ha stabilito che per la validità dei record la lun- 
ghezza fissa della piscina deve essere di 50 
metri. Il campo di gara è diviso in corsie nume- 
rate dall'una all’ottava. La partenza avviene da 
una base elevata sulla superficie dell’acqua di 
centrimetri 30 e 70. Nella virata i concorrenti 
devono toccare la testata della vasca con una 
o con tutte e due le mani, a seconda che si 
corra con stile libero o obbligato. È dichiarato 
vincitore il concorrente che tocca per primo 
con la mano, anche sott'acqua la testata di ar- 
rivo. 

Eccovi la tabella delle principali gare : 


STILE LIBERO: 
100 metri, 400 metri: maschili e femminili 
1500 metri: solo maschili 


RANA 
200 metri: maschili e femminili 


FARFALLA 100 metri: femminili 
200 metri: maschili 


DORSO 
100 metri: maschili e femminili 


Per le staffette si hanno la 4 x 100 maschile e 
femminile e la 4 x 200 solo maschile, entrambe 
in stile libero; la 4 x 100 stile misto (dorso, far- 
falla, rana, stile libero) sia maschile che femmi- 
nile. Nelle staffette il cambio avviene quando 
un concorrente ha toccato con le mani la te- 
stata presso la quale attende un compagno. 
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